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ABSTRAKSI 
 
Saat ini teknologi mengalami perkembangan yang sangat pesat 
diberbagai bidang, khususnya dalam bidang pendidikan. Dengan demikian 
penggunaan metode dan pendekatan pembelajaran dengan menggunakan animasi 
yang tepat dan bervariasi dapat meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar. 
Tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk menghasilkan desain dan 
perangkat lunak Pembelajaran Jaringan Komputer Berbasis Multimedia, dan 
diharapkan dapat menguasai materi pelajaran jaringan komputer yang dipelajari 
pada siswa Sekolah Menengah Kejuruan kelas XI. 
Metode penelitian yang dilakukan pada tugas akhir ini meliputi studi 
pustaka, mengunjungi situs dan sampling. Studi pustaka dilakukan dengan 
melakukan penelitian kepustakaan yang relevan dengan masalah tersebut, 
sedangkan mengunjungi situs dilakukan dengan mencari teori secara relevan 
melalui media internet dan sampling dilakukan dengan menggunakan metode 
pembelajaran CAI.  
Setelah analisa dan perancangan perangkat lunak animasi pembelajaran 
dibuat, maka diperoleh Pembelajaran Jaringan Komputer Berbasis Multimedia 
yang terdiri dari materi, silabus dan latihan yang dibutuhkan oleh lembaga 
tersebut. 
 
 
Kata Kunci : Pembelajaran, Multimedia, CAI 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Penggunaan komputer dewasa ini sudah sedemikian luasnya, meliputi 
segala aspek bidang ilmu pengetahuan. Dalam pendidikan misalnya, 
diupayakan bahwa komputer dapat digunakan sebagai alat bantu penunjang 
program pembelajaran dan sebagai alat yang dapat digunakan untuk mengajar. 
Pendidikan utamanya pada SMK bertujuan untuk menghasilkan 
tenaga yang terdidik dan terlatih di berbagai bidang. Oleh karena itu 
pengetahuan tentang komputer mutlak diberikan kepada peserta diklat, agar 
mereka dapat bersaing di dunia kerja yang telah memanfaatkan teknologi. 
Program keahlian  Teknik Komputer Jaringan (TKJ) yang merupakan 
salah satu program keahlian dari bidang keahlian Teknologi Informasi dan 
Komunikasi bertujuan untuk menghasilkan tenaga yang terampil dan 
kompeten dalam bidang teknik komputer dan jaringan sebagai garda terdepan 
dalam menghadapi perubahan teknologi tersebut. 
Dari survey yang dilakukan oleh penulis dari kuisioner yang diberikan 
kepada 39 siswa SMK Negeri 7 Semarang, 35 siswanya atau artinya 89,72% 
dari keseluruhan siswa yang menyatakan perlu dan antusias akan piranti lunak 
yang berbasis multimedia yang akan dibuat oleh penulis untuk proses belajar 
mereka dan wawancara yang dilakukan oleh penulis kepada wakil kepala 
kurikulum dan guru kepala laboratorium jaringan komputer, diketahui bahwa 
guru teknik komputer jaringan masih menerapkan metode yang konvensional 
atau metode lama yang masih menggunakan buku dan ketika praktik mereka 
baru terjun langsung dalam simulasi krja materi. Dimana hal ini perlu untuk 
ditambahkan metode berbantu komputer untuk penyampaian materi yang lebih 
mudah ditangkap oleh siswa. Sehingga daya serap siswa lebih kuat, dengan 
adanya cara metode pengajaran yang baru yang lebih interaktif dan lebih 
menyenangkan. Mengingat jurusan ini dipersiapkan didunia informasi dan 
teknologi yang terus berkembang. 
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Dari uraian diatas  maka penulis mengambil judul ”Pembelajaran 
Jaringan Komputer berbasis Multimedia jurusan TKJ pada SMK”.  
 
1.2  Perumusan Masalah 
Dari latar belakang di atas dapat diambil suatu perumusan masalah 
adalah sebagai berikut: Bagaimana membuat dan merancang desain aplikasi 
media pembelajaran Jaringan Komputer berbasis Multimedia untuk siswa 
SMK jurusan Teknik Komputer Jaringan. 
 
1.3 Pembatasan Masalah 
Agar pembahasan tidak terlalu melebar, masalah yang dibahas peda 
tugas akhir ini dibatasi pada : 
1. Jaringan komputer yang dibahas adalah materi pelajaran 
Jaringan komputer siswa TKJ pada sub instalasi Lokal Area 
Network (LAN). 
2. Metode yang digunakan adalah Computer Assisted Intruction 
(CAI). 
3. Program komputer yang dipergunakan dalam pembuatan 
animasi adalah Macromedia Flash CS3. 
 
1.4 Tujuan Tugas Akhir 
Berdasarkan perumusan dan pembatasan masalah, dapat 
dideskripsikan tujuan Tugas Akhir ini sebagaimana berikut: 
1. Menghasilkan perangkat lunak pembelajaran interaktif tentang 
Jaringan Komputer, manfaat dan kegunaannya, serta 
penggunaannya. 
 
1.5 Manfaat Tugas Akhir  
1. Bagi penulis 
Mendapatkan pengalaman dalam memperkenalkan 
Jaringan Komputer dan pembuatan program pembelajaran yang 
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interaktif tentang penggunaan komponen jaringan.Dengan 
menyusun tugas akhir ini, penulis dapat mengembangkan salah satu 
bahasa pemrograman yang telah diberikan pada waktu kuliah. 
2. Bagi Universitas 
Merupakan salh satu parameter pengukuran kemampuan 
mahasiswa dalam memahami teori multimedia yang telah 
diberikan, sehingga kedepannya dapat menentukan langkah yang 
lebih baik dalam pengajaran. Juga memperkaya kepustakaan 
Universitas tentang model pembelajaran berbasis multimedia. 
3. Bagi Dunia Pendidikan dan Sekolah 
Memberikan metode yang efektif yang akan digunakan dalam pendidikan 
Jaringan Komputer di sekolah khususnya SMK jurusan TKJ. 
 
